








A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan salah satu sasaran pokok dalam program pemerintah dalam upaya mencerdaskan dan mensejahterakan kehidupan bangsa untuk mewujudkan masyarakat adil dan makmur. Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan  sebagai bagian kurikulum yang diberikan dari mulai pendidikan tingkat dasar hingga pada tingkat tinggi. Hal ini karena pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan bagian dari sistem pendidikan yang mempunyai tujuan untuk mewujudkan manusia Indonesia seutuhnya. 
Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada dasarnya merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan yang bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial penalaran dan tindakan normal melalui aktivitas jasmani dan olahraga. Dalam penyelenggaraan pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan adalah sangat penting yang memberikan kesempatan pada siswa untuk terlibat langsung dalam bentuk pengalaman belajar melalui pengajaran di dalam dan di luar kelas yang bersifat kajian teoritik, mental, intelektual, emosional dan sosial. 
Pendidikan jasmani dan kesehatan di sekolah bertujuan untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan jasmani yang selaras dan seimbang juga memberikan kemampuan untuk menjelaskan manfaat pendidikan jasmani dan kesehatan serta memenuhi hasrat bergerak. Setiap jenjang pendidikan memiliki berbagai tujuan pendidikan jasmani yang berbeda yang disesuaikan dengan kemampuan yang dimiliki oleh siswa. sebagai acuan, tujuan pendidikan jasmani dan kesehatan di Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah membantu siswa untuk meningkatkan kesegaran jasmani dan kesehatan melalui pengenalan dan penanaman sikap positif, serta kemampuan gerak dasar dan berbagai aktifitas jasmani agar dapat mencapai pertumbuhan dan perkembangan fisik siswa, khususnya tinggi badan dan berat badan yang seimbang. Disamping itu pula integritas sekolah dalam upaya pembinaan olahraga sangat penting dalam rangka mencapai prestasi di masa mendatang, dengan demikian sasaran pemassalan, pembibitan, dan pembinaan secara fundamental menuju pembinaan prestasi mulai  dari sekolah dasar hingga sekolah tingkat tinggi. 
Atas uraian tersebut di atas, maka pendidikan jasmani yang berisikan olahraga pendidikan dan kesehatan diarahkan untuk mendorong, membimbing dan mengembangkan serta membina kemampuan jasmani dan rohani agar siswa dapat tumbuh dan berkembang secara harmonis dan optimal serta mampu melaksanakan tugas bagi dirinya sendiri dan pembangunan bangsa. Hal ini sangat diharapkan agar pengembangan dan peningkatan pembinaan olahraga melalui pendidikan jasmani olaharaga dan kesehatan di sekolah dapat berlangsung semakin berkualitas, sejalan dengan usaha pemerintah yang cukup positif dalam memperhatikan pelaksanaan pengajaran pendidikan jasmani dan olahraga dan kesehatan. 
Perkembangan keolahragaan di Indonesia dilaksanakan berdasarkan kebijakan pemerintah, yang bertujuan untuk peningkatan kesegaran jasmani menjadi lebih baik dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Serta kebijakan pemerintah dalam pencapaian prestasi yang tinggi melalui lembaga pembinaan atau induk organisasi cabang oalaharag. Pengembangan olahraga dilakukan berdasarkan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), dengan mereflesikan kesadaran masyarakat terhadap peningkatan rutinitas dalam beraktivitas olahraga yang bersifat inspirasi pencapaian prestasi sebagai tujuan utama. Olahraga prestasi sangat ditentukan oleh penguasaan teknik, kondisi fisik, dan sarana prasarana. Konsep penguasaan gerak secara efisien akan mempengaruhi penampilan atlit terhadap beberapa komponen, seperti : postur tubuh, kondisi fisik, mental, taktik, dan  penguasaan teknik yang memadai untuk dibina menjadi atlit potensial dalam meraih prestasi yang tinggi sebagai cita-cita luhur untuk mengharumkan nama bangsa Indonesia di iven Intenasional.
   Secara efisien salah satu masalah yang menyangkut bidang pendidikan  yang perlu dipikirkan oleh tenaga pendidik yaitu  metode pembelajaran yang efektif dan efisien yang dapat meningkatkan proses pembelajaran sehingga prestasi siswa dapat meningkat baik dari segi kognitif, afektif maupun dari segi keterampilannya.   dari venomena di atas peneliti merasa terpanggil untuk mengkaji secara ilmiah yang mendalam problema tersebut. Karena hanya dengan inovasi-inovasi pembelajaran kreatif, efektif dan efisien yang dapat meningkatkan proses pembelajaran yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Bahkan peneliti sering mengangkat venomena ini di forum MGMP Penjaskes tingkat SMP di Kabupaten Soppeng. penulis mengamati bahwa sebagian besar guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan terkesan lebih memaksa dan mengarahkan pada tujuan pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan secara langsung tanpa memperhatikan bagaimana merancang secara cerdas dan jeli, mencari, menemukan, menghadirkan, menyeleksi, serta memikirkan langkah efektif dan efisien suatu rangkaian pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan. Kalau hal itu dipaksakan, maka imbas yang didapatkan anak adalah merasa takut, bosan dan malas untuk mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani, sehingga nantinya tujuan dari program pengajaran pendidikan jasmani di sekolah tidak tercapai secara optimal. Guru yang kreatif senantiasa melakukan metode dan pendekatan baru dalam memecahkan masalah, tidak terpaku pada cara tertentu yang monoton, melainkan memilih variasi lain seperti pengunaan secara efektif dalam pembelajaran. 
Proses belajar mengajar dalam pendidikan jasmani sangat bervariasi, seperti pada pokok pembahasan permainan bolabasket. Dari model dan cara pembelajaran yang mempunyai tujuan supaya siswa merasa senang serta melatih mental dan keterampilan gerak siswa terutama untuk peningkatan kesehatan jasmani dan rohani serta pembentukan watak serta kepribadian serta kemampuan (skill). Dengan kata lain, pemilihan dan penggunaan metode, alat, dan teknik belajar sangat menentukan dalam mencapai tujuan pendidikan jasmani. 
Dasar permainan bolabasket adalah suatu permainan yang dimainkan oleh dua tim. Tiap tim bertujuan untuk mendapatkan hasil (skor) dengan memasukkan bola ke keranjang lawan. Bermain bolabasket perlu menguasai teknik dasar permainan bolabasket. Teknik dasar bolabasket antara lain terdiri atas : 
1.	Teknik dasar mengoper bola (Passing). 
2.	Teknik dasar menerima bola. 
3.	Teknik dasar menggiring bola (Dribbling). 
4.	Teknik dasar menembak bola (Shooting). 
5.	Teknik latihan olah kaki (Footwork). (Ahmadi, 2007). 
Permainan bolabasket di Kabupaten Soppeng sangat digemari oleh para pelajar, dan selalu diadakan pertandingan baik antar pelajar maupun antar kelub, akan tetapi prestasi permainan bolabasket di Kabupaten Soppeng tidak memperlihatkan prestasi yang membanggakan. Terbukti pada even PORDA di Kabupaten Bantaeng pada Tahun 2014 tidak lolos Pra PORDA. Dimana sebagian besar atlitnya dari pelajar.
Sementara  perkembangan prestasi permainan bolabasket di SMP Negeri 2 Watansoppeng tiga tahun terakhir ini juga tidak memperlihatkan prestasi yang memuaskan, terbukti setiap even antar pelajar tingkat SMP/Mts se Kabupaten Soppeng hanya mampu mencapai juara tiga baik regu putra maupun regu putri. Apabila dikaitkan dengan atlit bolabasket yang sering mewakili SMP Negeri 2 Watansoppeng ketika ada pertandingan antar pelajar maupun antar klub di tingkat Kabupaten Soppeng, ternyata tidak mencapai   1 % dari seluruh siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng yang bisa mewakili sekolah atau mampu mengikuti pertandingan permainan bolabasket. itupun hasilnya sangat tidak memuaskan.
Berdasarkan dari analisis masalah di atas, maka peneliti menyadari bahwa banyak faktor yang merupakan penyebabnya, baik dari mental siswa maupun dari segi kemampuan keterampilan teknik dasar permainan bolabasket. Akan tetapi peneliti membatasi ruang lingkup penelitian ini, hanya dari segi teknik dasar yang menyangkut passing bola dan terkhusus pada keterampilan lempar tangkap bola yang biasa disebut keterampilan Chest Pass. Yaitu suatu keterampilan mengoper bola dengan dua tangan yang sangat penting dan sering dilakukan dalam permainan bolabasket. Operan ini sangat bermanfaat untuk operan jarak pendek, dengan perhitungan demi kecepatan dan ketepatan, terutama pada saat melakukan suatu pola penyerangan yang cepat dan akurat, untuk itu diperlukan sumber belajar, metode yang tepat, media pendidikan sebagai salah satu sumber ikut membantu guru memperkaya wawasan siswa. berbagai bentuk dan jenis metode dan media pendidikan yang digunakan oleh guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan menjadi sumber ilmu pengetahuan bagi para siswa. 
Dalam pembelajarn pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat dilakukan dengan pemberian materi melalui metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning. Dari kedua metode ini sering diterapkan oleh para guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah masing-masing, bahkan pada suatu sekolah dapat perbedaan penerapan kedua metode tersebut dalam pembelajaran permainan bolabasket khususnya keterampilan chest pass. Berdasarkan uraian di atas, peneliti ingin mengkaji efektifitas atau pengaruh metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass  dalam permainan bolabasket.

B. Rumusan dan Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat ditarik suatu rumusan masalah sebagai berikut :
1.	Apakah ada pengaruh metode pembelajaran project based learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket  pada siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng?
2.	Apakah ada pengaruh metode pembelajaran discovery learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket pada siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng?
3.	Apakah ada perbedaan pengaruh metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket pada siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah :
a.	Untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran project based learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket  pada siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.
b.	Untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran discovery learning terhadap hasil belajar keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket pada siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.




Adapun manfaat penelitian ini adalah :
a.	Manfaat teoritis adalah Menambah pengetahuan guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dalam keterampilan dalam mengajar dan memberikan referensi tentang pengetahuan metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning. 
















TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS
A.	TINJAUAN PUSTAKA
Untuk memudahkan pemahaman terhadap berbagai hal yang berhubungan dengan penelitian ini, maka dibutuhkan landasan teoritisnya. Penyusunan kerangka pikir dan perumusan hipotesis sangat menunjang dalam pelaksanaan penelitian, karena teori sebagai pegangan pokok suatu konsep umum dan hipotesis  sebagai rumusan hasil penelaran yang disusun sementara sebagai kerangka pikir yang diharapkan menjadi penuntun pemecahan masalah dan menemukan jawaban dalam penelitian.
1.	 Permainan Bolabasket




Permainan bolabasket memiliki gerakan dasar yang memuat keterampilan meliputi : 1) memantulkan (dribbling), 2) mengoper (passing), dan menembak (shooting).
1.	Memantulkan (dribbling)
Menurut Federation Internationale de Basketball (FIBA) Dribbling adalah cara untuk bergerak dengan bola yang dilakukan oleh seorang pemain. Tujuannya adalah untuk membebaskan diri dari lawan atau mencari posisi bagus untuk mengoper atau menembak bola.
2. Mengumpan (passing)
Menurut FIBA passing (mengoper bolabasket) adalah cara tercepat dan efektif memindahkan bolabasket dari satu pemain ke pemain lain. Hasil akhir yang sempurna dari rangkaian operan yang baik adalah suatu operan kepada teman satu regu yang berada pada posisi bebas dengan keranjang dan dengan mudah dapat memasukkan bolabasket ke dalan keranjang. Bantuan (assist) yang baik sama penting dan menariknya dengan mendapatkan angka. Mengoper ada tiga teknik yang meliputi : 1) lemparan bolabasket melalui pantulan (bond pass), 2) lemparan setinggi dada (chest pass), dan 3) lemparan bolabasket dari atas (overhead pass/base ball pass).
a.	Lemparan bolabasket melalui pantulan (bound pass). Menurut Zsolt Hartyani (2004: 22) the bound pass is used most often in pivot plya’s when the passer is passing to a team-mate guaded from behind, or in other situations when the chest pass cannot be used.
b.	Lemparan setinggi dada (chest pass). Menurut Zsolt Hartyani (2004: 22) the chest bass is the most common pass in a game when there isn’t defensive player between the passer and his team-mate.
c.	Lemparan bolabasket dari atas (overhead pass/base ball pass). Menurut Zsolt Hartyani (2004: 22) the overhead pass is the commonly used for passing the ball into the high and low post area, or as a pass directly off rebound to begin a fast break or during a throw-in.
3.  Menembak (shooting)
Shooting merupakan suatu keterampilan yang paling penting dan untuk memiliki keterampilan ini diperlukan suatu latihan yang banyak. Gerakan shooting meliputi gerakan mengarahkan dan mengusahakan agar bolabasket jatuh tepat pada sasaran. Untuk latihan shooting dapat dilakukan dengan jarak dekat maupun jarak jauh. 
Menurut Aip Syarifuddin (2003: 36) menembakkan bolabasket (shooting) adalah cara memasukkan bolabasket ke dalam keranjang.
Performance skills dalam pendidikan olahraga ialah gambaran hasil interaksi antara efisiensi strategi yang dilaksanakan dengan taktiknya, unsur-unsur keterampilan persepsi motorik (manajemen tubuh, ruang, tempo, tenaga dan kualitas gerak) dan keterampilan jasmani yang spesifik yang sesuai dengan bentuk permainan dan/atau aktivitasnya (Margono, 2005: 8).
Prinsip utama modifikasi pembelajaran Penjasorkes menurut Bahagia (2000: 1) adalah “body scaling” atau ukuran tubuh. Tugas ajar yang dikembangkan harus sesuai dengan tingkat perkembangan anak didik yang sedang belajar. Permainan bolabasket membutuhkan kemampuan untuk mempersepsi bola, mencakup arahnya, ketinggiannya, dan kecepatannya, untuk kemudian di shooting (Irsyada, 2000: 17). Untuk pembelajaran Penjasorkes, permainan bolabasket dikembangkan dengan cara mengurangi struktur permainan yang sebenarnya sehingga pembelajaran taktis dasar bermain dapat diterima dengan relatif mudah oleh siswa.
Pengembangan permainan dapat dilakukan dengan perubahan pada aturan sekunder seperti ukuran, berat atau jenis peralatan, area bermain, lama permainan, aturan permainan, jumlah pemain dalam tim, tinggi keranjang, dan metode penilaian. Menurut Bahagia (2000: 31) pengurangan struktur permainan dapat dilakukan terhadap faktor : 1) ukuran lapangan, 2) bentuk, ukuran, dan jumlah, 3) peralatan yang digunakan, 4) jenis skill yang digunakan, 5) aturan, 6) jumlah pemain, dan 7) organisasi pemain, dan tujuan permainan.
Pengurangan struktur ukuran sarana prasarana permainan bolabasket merujuk pada peraturan permainan PERBASI/FIBA alat-alat perlengkapan dan lapangan terdiri dari :
1) Bolabasket
Tekanan bola lebih rendah dari bola yang digunakan untuk permainan bolabasket. Pertimbangan pemilihan bola adalah: 1) bahan untuk kulit luar lebih lunak/karet, 2) pantulan bola lebih lambat diakibatkan rendahnya tekanan bola, 3) diameter bolabasket lebih kecil sehingga memudahkan siswa menyentuh objek, dan 4) warna menarik.
2) Keranjang (ring)
Ring yang digunakan terbuat dari selang yang di dalamnya ada bambu, digunakan sebagai penguat pegangan bagi siswa yang membawa keranjang (yang menjadi ring). Siswa yang menjadi ring dapat bergerak sesuai dengan garis bayangan pada lapangan modifikasi permainan bolabasket sehingga memudahkan siswa untuk mendapatkan angka sebanyak-banyaknya.
3) Lapangan
Lapangan berbentuk persegi panjang. Pertimbangan penggunaan lapangan ini adalah: 1) ketersediaan lahan bermain, 2) menciptakan interaksi antar siswa dalam permainan bolabasket, dan 3) meningkatkan kerjasama regu.
4) Jumlah Pemain
Jumlah setiap tim disesuaikan dengan pengorganisasian pertandingan dan jumlah siswa.
5) Jenis Keterampilan Gerak
Model permainan bolabasket ini menggunakan pendekatan teknik mengoper dengan memantulkan (bound pass), mengoper setinggi dada (chest pass), mengoper melalui atas kepala (overhead pass) dan menembak (shooting).
6) Aturan 
Pengembangan aturan permainan dilakukan untuk mencapai tujuan yang sepadan dengan keterbatasan fisik siswa.
7) Organisasi Permainan
Model permainan sebagai media sosialisasi keterampilan fisik dan psikologis siswa dalam memecahkan masalah, bermasyarakat, memimpin tim, melatih kelompoknya, mencatat nilai, menjadi official, wasit, atau berpartisipasi dalam kegiatan administrasi dan organisasi.
8) Tujuan Permainan
Mendidik siswa menjadi pemain dalam arti keseluruhan dan membantu siswa mengembangkan kompetensi, keterampilan dan insan olahragawan. Pengurangan struktur pada jenis keterampilan yang digunakan, aturan permainan, jumlah pemain, dan organisasi pemain difokuskan untuk efektifitas gerak pada siswa dalam mengembangkan teknik dan taktik.
Dalam penelitian ini karakter kunci dari pengembangan permainan bolabasket untuk pembelajaran Penjasorkes adalah memberikan permainan yang dikembangkan dengan pendekatan pendidikan olahraga. Pengembangan permainan memberikan peluang bagi siswa untuk mempraktekkan teknik dan taktik dalam situasi yang sesuai dengan tingkat pelajaran dan kemampuan mereka, dan memungkinkan mereka Untuk mengembangkan ke arah permainan induk.
Strategi kunci dalam penelitian pengembangan ini agar permainan bolabasket menjadi menyenangkan dan lebih menantang, serta memungkinkan siswa untuk lebih berhasil adalah : (1) membuat penilaian lebih mudah, (2) memperlambat gerakan bola atau obyek, (3) meningkatkan peluang untuk mempraktekkan teknik dan taktik, dan (4) merubah aturan penilaian (Siedentop,1994: 60).
Siswa dalam bermain bolabasket melibatkan kemampuan bergeraknya dalam usaha mengendalikan bola agar dapat memasukkan bolabasket ke dalam keranjang. Siswa pada permainan ini harus mampu mengendalikan daerahnya, menempatkan dirinya pada posisi yang strategis sehingga dapat memantulkan dan memainkan bolabasket dalam permainan. Pengembangan model permainan bolabasket dilakukan dengan maksud agar dapat dimainkan oleh siswa sebagai media pembelajaran gerak yang efektif dan efisien. Dalam usaha pengembangan model permainan, perlu diperhatikan rambu-rambu sebagai berikut :
a.	Mengurangi jarak
b.	Memberikan kesempatan lebih untuk mencetak skor/poin
c.	Menganalisa posisi sesuai dengan kemampuan siswa yang cacat
d.	Memberikan peralatan yang disesuaikan untuk membuat penampilan lebih mudah (Siedentop, 1994: 69).
2.	Metode Pembelajaran Project Based Learning (PBL)
  1.    Pengertian
Pembelajaran berbasis proyek (PBL) merupakan metode belajar yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam pengumpulan dan mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam beraktivitas secara nyata. PBL dirancang untuk digunakan pada permasalahan komplek yang diperlukan pelajaran dalam melakukan investigasi dan memahaminya berikut pengertian PBL menurut beberapa ahli.
a.   Thomas Mergendoller dan Michaelson (1999:3) mengatakan PBL adalah metode pengajaran sistematik yang mengikutsertakan pelajaran ke dalam pembelajaran pengetahuan dan keahlian yang kompleks, pertanyaan autentik dan perancangan produk dan tugas.
b.   Baron B (1999:3). mengatakan PBL adalah pendekatan cara pembelajaran secara konstruktif untuk pendalaman pembelajaran dengan pendekatan berbasis riset terhadap permasalahan dan pertanyaan yang berbobot, nyata relevan bagi kehidupannya. 
c.    Blumenfeld menjelaskan bahwa PBL adalah pendekatan komprehensif untuk pengajaran dan pembelajaran yang dirancang agar pelajaran melakukan riset terhadap permasalahan nyata.
d.   Boud dan Felleti (1991:3) mengemukakan PBL adalah cara yang konstruktif dalam pembelajaran menggunakan permasalahan sebagai stimulus dan berfokus aktivitas pelajar.
e.    Moeslichatoen dalam bukunya “metode pengajaran di taman kanak-kanak”mengatakan bahwa model pembelajaran berdasarkan proyek (PBL)adalah suatu metode pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar dengan menghadapkan anak dengan persoalan sehari-hari yang harus dipecahkan secara berkelompok. Menurut hasil penelitian terdapat hubungan yang erat antara proses memperoleh pengalaman yang sebenarnya dengan pendidikan. Oleh karena itu, pendidikan bagi anak harus diintegrasikan dengan lingkungan kehidupan anak yang banyak menghadapkan anak dengan pengalaman langsung.
Pembelajaran Berbasiskan Proyek berasal dari gagasan John Dewey tentang konsep “Learning by Doing” yakni proses perolehan hasil belajar dengan mengerjakan tindakan-tindakan tertentu sesuai dengan tujuannya, terutama penguasaan anak tentang bagaimana melakukan sesuatu pekerjaan yang terdiri atas serangkaian tingkah laku untuk mencapai suatu tujuan. 
Project Based Learning merupakan sebuah model pembelajaran yang sudah banyak dikembangkan di negara-negara maju seperti Amerika Serikat. Jika diterjemahkan dalam bahasa Indonesia, Project Based Learning bermakna sebagai pembelajaran berbasis proyek. Definisi secara lebih komperehensif tentang Project Based Learning menurut The George Lucas Educational Foundation (2005) adalah sebagai berikut :
a.    Project-based learning is curriculum fueled and standards based. Project Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menghendaki adanya standar isi dalam kurikulumnya. Melalui Project Based Learning, proses inquiry dimulai dengan memunculkan pertanyaan penuntun (aguiding question) dan membimbing peserta didik dalam sebuah proyek kolaboratif yang mengintegrasikan berbagai subjek (materi) dalam kurikulum. Pada saat pertanyaan terjawab, secara langsung peserta didik dapat melihat berbagai elemen mayor sekaligus berbagai prinsip dalam sebuah displin yang sedang dikajinya (The George Lucas Educational Foundation: 2005). 
b.    Project-based  Learning adalah model pembelajaranyang menuntut pengajar dan atau peserta didik mengembangkan pertanyaan penuntun (a guiding question). Mengingat bahwa masingmasing peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda, maka Project Based Learning memberikan kesempatan kepada para peserta didik untuk menggali konten (materi) dengan menggunakan berbagai cara yang bermakna bagi dirinya, dan melakukan eksperimen secara kolaboratif. Hal ini memungkinkan setiap peserta didik pada akhirnya mampu menjawab pertanyaan penuntun (The George Lucas Educational Foundation: 2005). 
c.    Project-based learning asks students to investigate issues and topics addressing real-world problems while integrating subjects across the curriculum. Project Based Leraning merupakan pendekatan pembelajaran yang menuntut peserta didik membuat “jembatan” yang menghubungkan antar berbagai subjek materi. Melalui jalan ini, peserta didik dapat melihat pengetahuan secara holistik. Lebih daripada itu, Project Based Learning merupakan investigasi mendalam tentang sebuah topik dunia nyata, hal ini akan berharga bagi atensi dan usaha peserta didik (The George Lucas Educational Foundation: 2005).
d.  Project-based learning is a method that fosters abstract, intellectual tasks to explore complex issues. Project Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memperhatikan pemahaman. Peserta didik melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi dan mensintesis informasi melalui carayang bermakna. (The George Lucas Educational Foundation: 2005).
Pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek didukung teori belajar konstruktivisme yang menyatakan bahwa struktur dasar suatu kegiatan terdiri atas tujuan yang ingin dicapai sebagai subyek yang berada di dalam konteks suatu masyarakat di mana pekerjaan itu dilakukan dengan perantaraan alat-alat, peraturan kerja, pembagian tugas dalam penerapan di kelas bertumpu pada kegiatan aktif dalam bentuk melakukan suatu (doing) dari pada kegiatan pasif “menerima” transfer pengetahuan dari pengajar.
 2.    Pembelajaran Industrial dan Abad Pengetahuan
Tabel 2.1 : Perbedaan Pembelajaran Industrial dan Abad Pengetahuan
Abad Industrial	Abad Pengetahuan
guru sebagai pemimpin	Guru sebagai fasilitator
Guru sebagai sumber pengetahuan	Guru sebagai contoh pelajar
kurikulum yang diarahkan pelajaran	siswa yang diarahkan pelajaran
waktu memasukkan, pelajaran dengan teguh tetap	terbuka, fleksibel, sesuai permintaan belajar
 Berdasarkan fakta	berdasarkan proyek dan masalah 
Teoritis, abstrak	Berdasarkan dunia nyata
prinsip dan survei	tindakan dan refleksi
latihan dan praktek	pemeriksaan dan disain
aturan dan prosedur	penemuan dan penemuan
competitif	Kolaboratif
kelas memusat	Masyarakat memusat
Hasil yang ditentukan	menyesuaikan diri ke norma
komputer sebagai pokok studi	komputer sebagai alat untuk semua pelajaran
media presentasi tetap	multimedia interaksi dinamis
membatasi komunikasi kelas	komunikasi tak terhingga diseluruh dunia
test yang ditaksir oleh norma	capaian yang ditaksir oleh tenaga ahli, penasihat, panutan dan diri

	Berdasarkan tabel tersebut setidaknya dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama terlihat jelas bahwa pergeseran paradigma pembelajaran telah terjadi dalam praktik kependidikan. Banyak praktik pendidikan yang dianggap menguntungkan pada abad industrial, seperti belajar fakta, tubian (drill) dan praktik, hukum dan prosedur digantikan belajar dalam dunia nyata, otentik melalui problem dan proyek, inkuiri, penemuan, dan intervensi dalam praktik abad pengetahuan. Kedua kita akan membayangkan betapa sulitnya mencapai perubahan yang sistematik ketika di lingkungan pendidikan kita masih di konsepsikan sebagai penyerapan fakta, belajar efektif dilakukan dengan drill dan sebagainya. Ketiga, semakin jelas bahwa teknologi komunikasi dan informasi adalah katalitas penting untuk gerakan kita menuju metode belajar diabad pengetahuan. Keempat paradigma baru dalam pengetahuan profesional, baik sebelum maupun sedang bertugas bagi guru-guru kita.

3.    Karakteristik Project Based Learning
Pembelajaran berbasis proyek memiliki potensi yang besar untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa ( Gear, 1998). Sedangkan menurut Buck Institute for Education (1999), bahwa pembelajaran berbasis proyek memiliki karakteristik sebagai berikut:
a)     Pelajar membuat keputusan dan membuat kerangka kerja
b)     Terdapat masalah yang pemecahannya tidak ditentukan sebelumnya
c)     Pelajar merancang proses untuk mencapai hasil
d)   Pelajar bertanggungjawab untuk mendapatkan dan mengelola informasi yang dikumpulkan
e)     Melakukan evaluasi secara kontinuw
f)      Pelajar secara teratur melihat kembali apa yang mereka kerjakan
g)     Hasil akhir berupa produk dan dievalusi kualitasnya
h)     Kelas memiliki atmosfer yang member toleransi kesalahan dan perubahan

4.      Prinsip – Prinsip PBL
	Menurut Thomas (2000), pembelajaran berbasis proyek memiliki lima prinsip, yaitu:
a)   Keterpusatan (centrality)
Proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek adalah pusat atau inti kurikulum, bukan pelengkap kurikulum. Di dalam Pembelajaran Berbasis Proyek, proyek adalah strategi pembelajaran; pelajar mengalami dan belajar konsep-konsep inti suatu disiplin ilmu melalui proyek. Ada kerja proyek yang mengikuti pembelajaran tradisional dengan cara proyek tersebut memberi ilustrasi, contoh, praktik tambahan, atau aplikasi praktik yang diajarkan sebelumnya dengan maksud lain. Akan tetapi, menurut kriteria di atas, aplikasi proyek tersebut tidak dapat dikategorikan sebagai Pembelajaran Berbasis Proyek. Kegiatan proyek yang dimaksudkan untuk pengayaan di luar kurikulum juga tidak termasuk Pembelajaran Berbasis Proyek.
b)   Berfokus pada Pertanyaan atau Masalah
Proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek adalah terfokus pada pertanyaan atau masalah, yang mendorong pelajar menjalani (dengan kerja keras) konsep-konsep dan prinsip-prinsip inti atau pokok dari disiplin. Kriteria ini sangat halus dan agak susah diraba. Definisi proyek (bagi pelajar) harus dibuat sedemikian rupa agar terjalin hubungan antara aktivitas dan pengetahuan konseptual yang melatarinya yang diharapkan dapat berkembang menjadi lebih luas dan mendalam (Baron, Schwartz, Vye, Moore, Petrosino, Zech, Bransford, & The Cognition and Technology Group at Vanderbilt, 1998). Biasanya dilakukan dengan pengajuan pertanyaan-pertanyaan atau ill-defined problem (Thomas, 2000). Proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek mungkin dibangun di sekitar unit tematik, atau gabungan (intersection) topik-topik dari dua atau lebih disiplin, tetapi itu belum sepenuhnya dapat dikatakan sebuah proyek. Pertanyaan-pertanyaan yang mengejar pelajar, sepadan dengan aktivitas, produk, dan unjuk kerja yang mengisi waktu mereka, harus digubah (orchestrated) dalam tugas yang bertujuan intelektual (Blumenfeld, et al., 1991).
c)   Investigasi Konstruktif atau Desain
Proyek melibatkan pelajar dalam investigasi konstruktif. Investigasi mungkin berupa proses desain, pengambilan keputusan, penemuan masalah, pemecahan masalah, diskoveri, atau proses pembangunan model. Akan tetapi, agar dapat disebut proyek memenuhi kriteria Pembelajaran Berbasis Proyek, aktivitas inti dari proyek itu harus meliputi transformasi dan konstruksi pengetahuan (dengan pengertian: pemahaman baru, atau keterampilan baru) pada pihak pebelajar (Bereiter & Scardamalia, 1999). Jika pusat atau inti kegiatan proyek tidak menyajikan “tingkat kesulitan” bagi anak, atau dapat dilakukan dengan penerapan informasi atau keterampilan yang siap dipelajari, proyek yang dimaksud adalah tak lebih dari sebuah latihan, dan bukan proyek Pembelajaran Berbasis Proyek yang dimaksud. Membersihkan peralatan laboratorium mungkin sebuah proyek, akan tetapi mungkin bukan proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek.
d)  Otonomi
Proyek mendorong pelajar sampai pada tingkat yang signifikan. Proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek bukanlah ciptaan guru, tertuliskan dalam naskah, atau terpaketkan. Latihan laboratorium bukanlah contoh Pembelajaran Berbasis Proyek, kecuali jika berfokus pada masalah dan merupakan inti pada kurikulum. Proyek dalam Pembelajaran Berbasis Proyek tidak berakhir pada hasil yang telah ditetapkan sebelumnya atau mengambil jalur (prosedur) yang telah ditetapkan sebelumnya. Proyek Pembelajaran Berbasis Proyek lebih mengutamakan otonomi, pilihan, waktu kerja yang tidak bersifat rigid, dan tanggung jawab pelajar daripada proyek trandisional dan pembelajaran tradisional.
e)   Realisme
Proyek adalah realistik. Karakteristik proyek memberikan keontentikan pada pelajar. Karakteristik ini boleh jadi meliputi topik, tugas, peranan yang dimainkan pelajar, konteks dimana kerja proyek dilakukan, kolaborator yang bekerja dengan pelajar dalam proyek, produk yang dihasilkan, audien bagi produk-produk proyek, atau kriteria di mana produk-produk atau unjuk kerja dinilai. Pembelajaran Berbasis Proyek melibatkan tantangan-tantangan kehidupan nyata, berfokus pada pertanyaan atau masalah otentik (bukan simulatif), dan pemecahannya berpotensi untuk diterapkan di lapangan yang sesungguhnya.
Pembelajaran berbasis proyek bisa menjadi bersifat revolusioner di dalam isu pembaruan pembelajaran. Proyek dapat mengubah hakikat hubungan antara guru dan pelajar. Proyek dapat mereduksi kompetisi di dalam kelas dan mengarahkan pelajar lebih kolaboratif daripada kerja sendiri-sendiri. Proyek juga dapat menggeser fokus pembelajaran dari mengingat fakta ke eksplorasi ide. Beberapa aspek yang membedakan pembelajaran Berbasis Proyek dengan pembelajaran tradisional dideskripsikan oleh Thomas, Mergendoller, & Michaelson (1999 : 3) sebagaimana dalam Tabel 2, sebagai berikut: 
Tabel 2.2 : Perbedaan Pembelajaran Berbasis Proyek dan Pembelajaran Tradisional
ASPEK PENDIDIKAN	PENEKANAN TRADISIONAL	PENEKANAN BERBASIS PROYEK
Fokus kurikulum	Cakupan isi	Kedalaan pemahaman
	Pengetahuan tentang fakta-fakta	Penguasaan konsep-konsep dan prinsip-prinsip
	Belajar keterampilan “building-block”dalam isolasi	Pengembangan keterampilan pemecahan masalah kompleks
Lingkup dan Urutan	Mengikuti urutan kurikulum secara ketat	Mengikuti minat pelajar
	Berjalan dari blok ke blok atau unit ke unit	Unit-unit besar terbentuk dari problem Dan isu yang kompleks
	Memusat, fokus berbasis disiplin	Meluas, fokus interdisipliner
Peranan guru	Penceramah dan direktur pembelajaran	Penyedia sumber belajar dan partisipan di dalam kegiatan belajar
	Ahli	Pembimbing/partner
Fokus pengukuran	Produk	Proses dan produk
	Skor tes	Pencapaian yang nyata
	Membandingkan dengan yang lain	Unjuk kerja standard dan kemajuan dari waktu ke waktu
	Reproduksi informasi	Demonstrasi pemahaman
Bahan-bahan Pembelajaran	Teks, ceramah, Dan presentasi	Langsung sumber-sumber asli: bahan-bahan tercetak, interview, dokumen, dll.
	Kegiatan dan lembar latihan dikembangkan guru	Data dan bahan dikembangkan oleh pelajar
Penggunaan teknologi	Penyokong, periferal	Utama, integral
	Dijalankan guru	Diarahkan pebelajar
	Kegunaan untuk perluasan presentasi guru	Kegunaan untuk memperluas presentasi pebelajar atau penguatan kemampuan pelajar
Konteks kelas	Pelajar bekerja sendiri	Pelajar bekerja dalam kelompok
	Pelajar kompetisi satu dengan lainnya	Pelajar kolaboratif satu dengan lainnya
	Pelajar menerima informasi dari guru	Pelajar mengkonstruksi, berkontribusi, dan melakukan sintesis informasi
Peranan pelajar	Menjalankan perintah guru	Melakukan kegiatan belajar yang diarahkan oleh diri sendiri
	Pengingat dan pengulang fakta	Pengkaji, integrator, dan penyaji ide
	Pembelajar menerima dan menyelesaikan tugas-tugas laporan pendek	Pebelajar menentukan tugas mereka sendiri dan bekerja secara independen dalam waktu yang besar
Tujuan jangka pendek	Pengetahuan tentang fakta, istilah, dan isi	Pemahaman dan aplikasi ide dan proses yang kompleks
Tujuan jangka panjang	Luas pengetahuan	Dalam pengetahuan
	Lulusan yang memiliki pengetahuan yang berhasil pada tes standard pencapaian belajar	Lulusan yang berwatak dan terampil mengembangkan diri, mandiri, dan belajar sepanjang hanyat.


5.      Langkah – Langkah PBL
Langkah – langkah pembelajaran berbasis proyek dilaksanakan dalam 3 tahap (Anita, 2007:25) yaitu:
1)   Tahapan perencanaan proyek
Adapun langkah – langkah perencanaan tersebut adalah sebagai berikut:
a.   Merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
b.   Menentukkan topik yang akan dibahas
c.   Mengelompokan siswa dalam kelompok – kelompok kecil berjumlah 4 – 5 orang dengan tingkat kemampuan beragam
d.   Merencang dan menyusun LKS
e.    Merancang kebutuhan sumber belajar
f.    Menetapkan rancangan penilaian 

2)      Tahap pelaksanaan
	Siswa dalam masing – masing kelompok melaksanakan proyek dengan melakukan investigasi atau berpikir dengan kemampuannya berdasarkan pada pengalaman yang dimiliki. Kemudian diadakan diskusi kelompok. Sementara guru membimbing siswa yang mengalami kesulitan dengan betindak sebagai fasilitator.

3)      Tahap penilian
Pada tahap ini, guru melakukan evaluasi terhadap hasil kerja masing –masing kelompok. Berdasarkan penilaian tersebut, guru dapat membuat kesimpulan apakah kegiatan tersebut perlu diperbaiki atau tidak, dan bagian mana yang perlu diperbaiki.
Pengimplementasian pembelajaran berbasis proyek tidak terlepas dari kurikulum, pertanggungjawaban, realism, belajar aktif, umpan balik, pengetahuan umum, pertanyaan yang memacu, investigasi konstruktif, serta otonomi. Purnawan (Muliawati, 2010:11) mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis proyek mengacu pada hal –hal sebagai berikut:
1)      Curriculum: memerlukan suatu strategi sasaran dimana proyek sebagai pusat
2)      Responsibility: PBL menekankan responsibility dan answerbility para siswa ke dari dan panutannya
3)      Realism: kegiatan siswa difokuskan pada pekerjaan yang serupa dengan situasi yang sebenarnya
4)     Active learning: menumbuhkan isu yang berunjung pada pertanyaan dan keinginan siswa untuk menemukan jawaban yang relevan, sehingga dengan demikian telah terjadi proses pembelajaran yang mandiri.
5)     Feedback: diskusi, presentasi dan evaluasi terhadap para siswa menghasilkan umpan balik yang berharga. Ini mendorng kearah pembelajaran berdasarkan pengalaman
6)    General skill: pembelajaran berbasis proyek dikembangkan tidak hanya pada keterampilan pokok dan pengetahuan saja, tetapi juga mempunyai pengaruh besar bagi keterampilan yang mendasar, seperti pemecahan masalah, kerja kelompok, dan self management
7)    Driving question: pembelajaran berbasis proyek difokuskan pada pertanyaan atau permasalahan yang memicu siswa untuk berbuat menyelesaikan permasalahan dengan konsep, prinsip dan ilmu pengetahuan yang sesuai.
8)     Constuctive investigations: sebagai titik pusat, proyek harus disesuaikan dengan pengetahuan para siswa
9)      Autonomy: proyek menjadikan aktivitas siswa sangat penting


6.    Peran Guru dan Siswa dalam PBL
Menurut Cord et al. Khamdi ( 2007 :50) pembelajaran berbasis proyek adalah suatu model atau pendekatan pembelajaran yang inovatif, yang menekankan belajar kontekstual melalui kegiatan – kegiatan yang kompleks. Pembelajaran berbasis proyek adalah penggunaan proyek sebagai model pembelajaran. Proyek – proyek meletakkan siswa dalam sebuah peran aktif yaitu sebagai pemecah masalah, pengambilan keputusan, peneliti, dan pembuat dokumen.
Pembelajaran berbasis proyek berangkat dari pandangan konstruktivisme yang mengacu pada pendekatan kontekstual Khamdi (2007:50). Dengan demikian, pembelajaran berbasis proyek merupakan metode yang menggunakan belajar kontekstual, dimana para siswa berperan aktif untuk memecahkan masalah, mengambil keputusan, meneliti, mempresentasikan, dan membuat dokumen. Pembelajaran berbasis proyek dirancang untuk digunakan pada permasalahan kompleks yang diperlukan siswa dalam melakukan investigasi dan memahaminya.
Menurut Waras Khamdi (2007:50) selama berlangsungnya proses pembelajaran berbasis proyek, pelajar akan mendapatkan bimbingan dari nara sumber atau fasilitator, dimana peran fasilitator:
	Peran Guru
1)    Mengajar kelompok dan menciptakan suasana yang nyaman
2)    Memastikan bahwa sebelum dimulai, setiap kelompok telah memiliki seorang anggota yang bertugas membaca materi, sementara teman – temannya mendengarkan, dan seorang anggota yang bertugas mencatat informasi yang penting sepanjang jalannya diskusi
3)   Memberikan materi atau informasi pada saat yang tepat, sesuai dengan perkembangan kelompok.
4)     Memastikan bahwa setiap sesi diskusi kelompok diakhiri dengan self-evalution.
5)    Menjaga agar kelompok terus memusatkan perhatian pada pencapaian tujuan.
6)    Memonitor jalannya diskusi dan membuat catatan tentang berbagai masalah yang muncul dalam proses belajar, serta mengajar agar proses belajar terus berlangsung. Dengan tujuan agar setiap tahapan dalam proses belajar tidak dilewati atau diabaikan, sehingga tiap tahapan dilakukan dalam urutan yang tepat.
7)    Menjaga motivasi pelajar dengan mempertahankan unsur tantangan dalam penyelesaian tugas dan juga mempertahankan untuk mendorong pelajaran keluar dari kesulitan.
8)    Membimbing proses belajar dengan mengajukan pertanyaan yang tepat pada saat yang tepat, secara mendalam tentang berbagai konsep, ide, penjelasan, sudut pandang, dsb.
9)    Mengevaluasi kegiatan belajar termasuk partisipasi pelajar dalam proses kelompok. Pengajar perlu memastikan bahwa setiap pelajar terlibat dalam proses kelompok dan berbagai pemikiran dan pandangan.

	Peran Siswa
1)      Menggunakan kemampuan bertanya dan berpikir
2)      Melakukan riset sederhana
3)      Mempelajari ide dan konsep baru
4)      Belajar mengatur waktu dengan baik
5)      Melakukan kegiatan belajar sendiri/kelompok
6)      Mengaplikasikan belajar lewat tindakan
7)      Melakukan interaksi social (wawancara, survei, observasi, dll)
8)      Kegiatan lebih banyak pada kerja kelompok.

Ciri pembelajaran berbasis proyek menurut Center For Youth Development and Education Boston Muliawati (2010:10) yaitu:
1)   Melibatkan para siswa dalam masalah – masalah kompleks, persoalan – persoalan dunia nyata, dimana pun para siswa dapat memilih dan menentukan persoalan atau masalah yang bermakna
2)    Para siswa diharuskan menggunakan penyelidikan, penelitian keterampilan perencanaan, berpikir kritis dan kemampuan memecahkan masalah saat mereka menyelesaikan proyek.
3)     Para siswa diharapkan mempelajari dan menerapkan keterampilan dan pengetahuan yang dimilikinya dalam berbagai konteks ketika mengerjakan proyek.
4)     Memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dan mempraktekkan keterampilan pribadi pada saat mereka bekerja dalam tim kooperatif, maupun saat mendiskusikan dengan guru.
5)     Memberikan kesempatan bagi para siswa mempraktekan berbagai keterampilan yang dibutuhkan untuk kehidupan dewasa mereka dan karir (bagaimana mengalokasikan waktu, menjadi individu yang bertanggung jawab, keterampilan pribadi, belajra melalui pengalaman).
6)     Menyampaikan harapan mengenai prestasi/hasil pembelajaran (ini disesuaikan dengan standard an tujuan pembelajaran untuk sekolah/negara.
7)     Melakukan refleksi yang mengarahkan siswa untuk berpikir kritis tentang pengalaman mereka dan menghubungkan pengalaman dengan pelajaran.
8)     Berakhir dengan presentasi atau produk yang menunjukkan pembelajaran dan kemudian dinilai (kriteria dapat ditentukan oleh para siswa) 

3.	Metode Pembelajaran Discovery Learning
a.	Pengertian Model Pembelajaran Discovery Learning
Metode pembelajaran discovery (penemuan) adalah metode mengajar yang mengatur pengajaran sedemikian rupa sehingga anak memperoleh pengetahuan yang sebelumnya belum diketahuinya itu tidak melalui pemberitahuan, sebagian atau seluruhnya ditemukan sendiri. Dalam pembelajaran discovery (penemuan) kegiatan atau pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat menemukan konsep-konsep dan prinsip-prinsip melalui proses mentalnya sendiri. Dalam menemukan konsep, siswa melakukan pengamatan, menggolongkan, membuat dugaan, menjelaskan, menarik kesimpulan dan sebagainya untuk menemukan beberapa konsep atau prinsip.
Metode discovery diartikan sebagai prosedur mengajar yang mementingkan pengajaran perseorang, memanipulasi objek sebelum sampai pada generalisasi. Sedangkan Bruner  menyatakan bahwa anak harus berperan aktif didalam belajar. Lebih lanjut dinyatakan, aktivitas itu perlu dilaksanakan melalui suatu cara yang disebut discovery. Discovery yang dilaksanakan siswa dalam proses belajarnya, diarahkan untuk menemukan suatu konsep atau prinsip.
Discovery ialah proses mental dimana siswa mampu mengasimilasikan suatu konsep atau prinsip. Proses mental yang dimaksud antara lain: mengamati, mencerna, mengerti, menggolong-golongkan, membuat dugaan, menjelaskan, mengukur, membuat kesimpulan dan sebagainya. Dengan teknik ini siswa dibiarkan menemukan sendiri atau mengalami proses mental sendiri, guru hanya membimbing dan memberikan intruksi. Dengan demikian pembelajaran discovery ialah suatu pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses kegiatan mental melalui tukar pendapat, dengan berdiskusi, membaca sendiri dan mencoba sendiri, agar anak dapat belajar sendiri.
Penemuan (discovery) merupakan suatu model pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan pandangan konstruktivisme. Model ini menekankan pentingnya pemahaman struktur atau ide-ide penting terhadap suatu disiplin ilmu, melalui keterlibatan siswa ssecara aktif dalam proses pembelajaran.
Menurut Wilcox Slavin ( 1977 : 3), dalam pembelajaran dengan penemuan siswa didorong untuk belajar sebagian besar melalui keterlibatan aktif mereka sendiri dengan konsep-konsep dan prinsip-prinsip, dan guru mendorong siswa untuk memiliki pengalaman dan melakukan percobaan yang memungkinkan mereka menemukan prinsip-prinsip untuk diri mereka sendiri.
Pengertian discovery learning menurut Jerome Bruner adalah metode belajar yang mendorong siswa untuk mengajukan pertanyaan dan menarik kesimpulan dari prinsip-prinsip umum praktis contoh pengalaman. Dan yang menjadi dasar ide J. Bruner ialah pendapat dari piaget yang menyatakan bahwa anak harus berperan secara aktif didalam belajar di kelas. Untuk itu Bruner memakai cara dengan apa yang disebutnya discovery learning, yaitu dimana murid mengorganisasikan bahan yang dipelajari dengan suatu bentuk akhir.
Menurut Bell (1978 : 110-111) belajar penemuan adalah belajar yang terjadi sebagai hasil dari siswa memanipulasi, membuat struktur dan mentransformasikan informasi sedemikian sehingga ia menemukan informasi baru. Dalam belajar penemuan, siswa dapat membuat perkiraan (conjucture), merumuskan suatu hipotesis dan menemukan kebenaran dengan menggunakan proses induktif atau proses dedukatif, melakukan observasi dan membuat ekstrapolasi.
Pembelajaran penemuan merupakan salah satu model pembelajaran yang digunakan dalam pendekatan konstruktivis modern. Pada pembelajaran penemuan, siswa didorong untuk terutama belajar sendiri melalui keterlibatan aktif dengan konsep-konsep dan prinsip-prinsip. Guru mendorong siswa agar mempunyai pengalaman dan melakukan eksperimen dengan memungkinkan mereka menemukan prinsip-prinsip atau konsep-konsep bagi diri mereka sendiri.
Pembelajaran Discovery learning adalah model pembelajaran yang mengatur sedemikian rupa sehingga anak memperoleh pengetahuan yang belum diketahuinya itu tidak melalui pemberitahuan, sebagian atau seluruhnya ditemukan sendiri. 
Dalam pembelajaran discovery learning, mulai dari strategi sampai dengan jalan dan hasil penemuan ditentukan oleh siswa sendiri. Hal ini sejalan dengan pendapat Maier Winddiharto (2004 : 15) yang menyatakan bahwa, apa yang ditemukan, jalan, atau proses semata – mata ditemukan oleh siswa sendiri.
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran discovery learning adalah suatu model untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan siswa. Dengan belajar penemuan, anak juga bisa belajar berfikir analisis dan mencoba memecahkan sendiri problem yang dihadapi. Kebiasaan ini akan di transfer dalam kehidupan bermasyarakat.
Metode pembelajaran discovery merupakan suatu metode pengajaran yang menitik beratkan pada aktifitas siswa dalam belajar. Dalam proses pembelajaran dengan metode ini, guru hanya bertindak sebagai pembimbing dan fasilitator yang mengarahkan siswa untuk menemukan konsep, dalil, prosedur, algoritma dan semacamnya.
Ada tiga ciri utama belajar menemukan yaitu: (1) mengeksplorasi dan memecahkan masalah untuk menciptakan, menggabungkan dan menggeneralisasi pengetahuan; (2) berpusat pada siswa; (3) kegiatan untuk menggabungkan pengetahuan baru dan pengetahuan yang sudah ada.
Blake et al. membahas tentang filsafat penemuan yang dipublikasikan oleh Whewell. Whewell mengajukan model penemuan dengan tiga tahap, yaitu: (1) mengklarifikasi; (2) menarik kesimpulan secara induksi; (3) pembuktian kebenaran (verifikasi).
b.	Tujuan Pembelajaran Discovery Learning
Bell (1978:110-111) mengemukakan beberapa tujuan spesifik dari pembelajaran dengan penemuan, yakni sebagai berikut:
a.       Dalam penemuan siswa memiliki kesempatan untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Kenyataan menunjukan bahwa partisipasi banyak siswa dalam pembelajaran meningkat ketika penemuan digunakan.
b.      Melalui pembelajaran dengan penemuan, siswa belajar menemukan pola dalam situasi konkrit mauun abstrak, juga siswa banyak meramalkan (extrapolate) informasi tambahan yang diberikan
c.       Siswa juga belajar merumuskan strategi tanya jawab yang tidak rancu dan menggunakan tanya jawab untuk memperoleh informasi yang bermanfaat dalam menemukan.
d.      Pembelajaran dengan penemuan membantu siswa membentuk cara kerja bersama yang efektif, saling membagi informasi, serta mendengar dan mneggunakan ide-ide orang lain.
e.       Terdapat beberapa fakta yang menunjukan bahwa keterampilan-keterampilan, konsep-konsep dan prinsip-prinsip yang dipelajari melalui penemuan lebih bermakna.
f.       Keterampilan yang dipelajari dalam situasi belajar penemuan dalam beberapa kasus, lebih mudah ditransfer untuk aktifitas baru dan diaplikasikan dalam situasi belajar yang baru.

C.    Strategi-strategi dalam Pembelajaran Discovery Learning
Dalam pembelajaran dengan penemuan dapat digunakan beberapa strategi, strategi-strategi yang dimaksud adalah sebagai berikut:
a.       Strategi Induktif
Strategi ini terdiri dari dua bagian, yakni bagian data atau contoh khusus dan bagian generalisasi (kesimpulan). Data atau contoh khusus tidak dapat digunakan sebagai bukti, hanya merupakan jalan menuju kesimpulan. Mengambil kesimpulan (penemuan) dengan menggunakan strategi induktif ini selalu mengandung resiko, apakah kesimpulan itu benar ataukah tidak. Karenanya kesimpulan yang ditemukan dengan strategi induktif sebaiknya selalu mengguankan perkataan “barangkali” atau “mungkin”.
b.      Strategi deduktif
 Metode deduktif memegang peranan penting dalam hal pembuktian. Karena teknik permainan bolabasket khususnya keterampilan chest pass dapat bermakna sebagai argumentasi deduktif yang saling berkaitan, maka metode deduktif memegang peranan penting dalam pembelajaran permainan bolabasket. Dari konsep permainan bolabasket yang bersifat umum yang sudah diketahui siswa sebelumnya, siswa dapat diarahkan untuk menemukan konsep-konsep lain  yang belum ia ketahui sebelumnya. Sebagai contoh, dapat dilakukan suatu strategi pola penyerangan dengan cepat dan jitu melalui keterampilan chest pass dan berbagai macam keterampilan mengoper bola. .
D.    Peranan Guru dalam Pembelajaran Discovery Learning
Dahar (1989:101) mengemukakan beberapa peranan guru dalam pembelajaran dengan penemuan, yakni sebagai berikut:
a.       Merencanakan pelajaran sedemikian rupa sehingga pelajaran itu terpusat pada masalah-masalah yang tepat untuk diselidiki para siswa.
b.      Menyajikan materi pelajaran yang  diperlukan sebagai dasar bagi para siswa untuk memecahkan masalah. Sudah seharusnya materi pelajaran itu dapat mengarah pada pemecahan masalah yang aktif dan belajar penemuan, misalnya dengan menggunakan fakta-fakta yang berlawanan.
c.       Guru juga harus memperhatikan cara penyajian yang enaktif, ikonik, dan simbolik.
d.      Bila siswa memecahkan masalah di laboratorium atau secara teoritis, guru hendaknya berperan sebagai seorang pembimbing atau tutor. Guru hendaknya jangan mengungkapkan terlebuh dahulu prinsip atau aturan yang akan dipelajari, tetapi ia hendaknya memberikan saran-saran bilamana diperlukan. Sebagai tutor, guru sebaiknya memberikan umpan balik pada waktu yang tepat.
e.       Menilai hasil belajar merupakan suatu masalah dalam belajar penemuan. Secara garis besar tujuan belajar penemuan ialah mempelajari generalisasi-generalisasi dengan menemukan generalisai-generalisasi itu.

E.       Kelemahan dan Kelebihan Model Pembelajaran Discovery Learning
	Kelebihan discovery learning
1.  Dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk memecahkan masalah (problem solving)
2.   Dapat meningkatkan motivasi
3.  Mendorong keterlibatan keaktifan siswa
4.  Siswa aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Sebab ia berpikir dan menggunakan kemampuan untuk menemukan hasil akhir.
5.   Menimbulakan rasa puas bagi siswa. Kepuasan batin ini mendorong ingin melakukan penemuan lagi sehingga minat belajarnya meningkat
6.   Siswa akan dapat mentransfer pengetahuannya keberbagai konteks.
7.   Melatih siswa belajar mandiri
	Kekurangan discovery learning
1.      Guru merasa gagal mendeteksi masalah dan adanya kesalah fahaman antara guru dengan siswa
2.      Menyita waktu banyak. Guru dituntut mengubah kebiasaan mengajar yang umumnya sebagai pemberi informasi menjadi fasilitator, motivator, dan pembimbing siswa dalam belajar. Untuk seorang guru ini bukan pekerjaan yang mudah karena itu guru memerlukan waktu yang banyak. Dan sering kali guru merasa belum puas kalau tidak banyak memberi motivasi dan membimbing siswa belajar dengan baik.
3.      Menyita pekerjaan guru.
4.      Tidak semua siswa mampu melakukan penemuan
5.      Tidak berlaku untuk semua topik .

F.  Aplikasi Pembelajaran Discovery Learning 
1.    Tahap Persiapan dalam Aplikasi Model Discovery Learning
Seorang guru bidang studi, dalam mengaplikasikan metode discovery learning di kelas harus melakukan beberapa persiapan. Berikut ini tahap perencanaan menurut Bruner yang Suciati & Prasetya Irawan dalam Budiningsih, (2005:50) bahwa :
a)      Menentukan tujuan pembelajaran.
b)      Melakukan identifikasi karakteristik siswa (kemampuan awal, minat, gaya belajar, dan sebagainya).
c)      Memilih materi pelajaran.
d)     Menentukan topik-topik yang harus dipelajari siswa secara induktif (dari contoh-contoh generalisasi).
e)      Mengembangkan bahan-bahan belajar yang berupa contoh-contoh, ilustrasi, tugas dan sebagainya untuk dipelajari siswa.
f)     Mengatur topik-topik pelajaran dari yang sederhana ke kompleks, dari yang konkrit ke abstrak, atau dari tahap enaktif, ikonik sampai ke simbolik.
g)     Melakukan penilaian proses dan hasil belajar siswa 


2. Prosedur aplikasi discovery learning
Adapun menurut Syah (2004:244) dalam mengaplikasikan model Discovery Learning di kelas tahapan atau prosedur yang harus dilaksanakan dalam kegiatan belajar mengajar secara umum adalah sebagai berikut:
a)      Stimulation (stimulasi/pemberian rangsangan).
Pertama-tama pada tahap ini pelajar dihadapkan pada sesuatu yang menimbulkan kebingungannya, kemudian dilanjutkan untuk tidak memberi generalisasi, agar timbul keinginan untuk menyelidiki sendiri (Taba dalam Affan, 1990:198).
Tahap ini Guru bertanya dengan mengajukan persoalan, atau menyuruh anak didik membaca atau mendengarkan uraian yang memuat permasalahan. Stimulation pada tahap ini berfungsi untuk menyediakan kondisi interaksi belajar yang dapat mengembangkan dan membantu siswa dalam mengeksplorasi bahan. Dalam hal ini Bruner memberikan stimulation dengan menggunakan teknik bertanya yaitu dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang dapat menghadapkan siswa pada kondisi internal yang mendorong eksplorasi.
b)      Problem statement (pernyataan/ identifikasi masalah).
Setelah dilakukan stimulation langkah selanjutya adalah guru memberi kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin agenda-agenda masalah yang relevan dengan bahan pelajaran, kemudian salah satunya dipilih dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan masalah) (Syah 2004:244).
c)      Data collection (pengumpulan data).
Ketika eksplorasi berlangsung guru juga memberi kesempatan kepada para siswa untuk mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang relevan untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis (Syah, 2004:244). Pada tahap ini berfungsi untuk menjawab pertanyaan atau membuktikan benar tidak hipotesis, dengan demikian anak didik diberi kesempatan untuk mengumpulkan (collection) berbagai informasi yang relevan, membaca literature, mengamati objek, wawancara dengan nara sumber, melakukan uji coba sendiri dan sebagainya (Djamarah, 2002:22).
d)     Data processing (pengolahan data).
Menurut Syah (2004:244) data processing merupakan kegiatan mengolah data dan informasi yang telah diperoleh para siswa baik melalui wawancara, observasi, dan sebagainya, lalu ditafsirkan.
Data processing disebut juga dengan pengkodean coding/ kategorisasi yang berfungsi sebagai pembentukan konsep dan generalisasi. Dari generalisasi tersebut siswa akan mendapatkan penegetahuan baru tentang alternatif jawaban/ penyelesaian yang perlu mendapat pembuktian secara logis.
e)      Verification (pentahkikan/pembuktian).
Verification menurut Bruner (1974:193) bertujuan agar proses belajar akan berjalan dengan baik dan kreatif jika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan suatu konsep, teori, aturan atau pemahaman melalui contoh-contoh yang ia jumpai dalam kehidupannya (Budiningsih, 2005:41).
f)       Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Tahap generalitation/ menarik kesimpulan adalah proses menarik sebuah kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum dan berlaku untuk semua kejadian atau masalah yang sama, dengan memperhatikan hasil verifikasi (Syah, 2004:244). Atau tahap dimana berdasarkan hasil verifikasi tadi, anak didik belajar menarik kesimpulan atau generalisasi tertentu (Djamarah, 2002:22). Akhirnya dirumuskannya dengan kata-kata prinsip-prinsip yang mendasari generalisasi (Junimar Affan, 1990:198).

B.	Kerangka Pikir
	Pembelajaran berbasis proyek berangkat dari pandangan konstruktivisme yang mengacu pada pendekatan kontekstual, dimana para siswa berperan aktif untuk memecahkan masalah, mengambil keputusan, meneliti, mempresentasikan, dan membuat dokumen yang berkaitan dengan peningkatan pola penyerangan  dalam permainan bolabasket melalui teknik keterampilan chest pass.
Sedangkan pembelajaran discovery learning merupakan suatu model pembelajaran yang dapat dilakukan untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan siswa. Dengan belajar penemuan, siswa juga bisa belajar berfikir analisis dan mencoba memecahkan sendiri berbagai problem yang dihadapi pada saat bermain atau bertanding bolabasket di lapangan.







1.	Jika siswa diberi materi dengan metode pembelajaran project based learning secara intensif dan kontinyu dengan sistematik, maka dapat meningkatkan kemampuan keterampilan chest pass pada permainan bolabasket.
2.	Jika siswa diberi materi dengan metode pembelajaran discovery learning secara intensif dan kontinyu dengan sistematik, maka dapat meningkatkan kemampuan keterampilan chest pass pada permainan bolabasket.
3.	jika siswa diberi materi dengan metode pembelajaran project based learning dan materi dengan metode pembelajaran discovery learning secara intensif dan kontinyu dengan sistematik, lebih efektif dan efisien untuk dapat meningkatkan kemampuan keterampilan chest pass pada permainan bolabasket.

A.	Hipotesis
 	Hipotesis yang dikemukakan ini bertolak dari kerangka pikir yang bersumber dari landasan teori terhadap permasalahan yang dikemukakan, maka hipotesis penelitian ini adalah:
1.	Ada pengaruh metode pembelajaran project based learning terhadap kemampuan keterampilan chest pass kedalam pada permainan bolabasket.
2.	Ada pengaruh metode pembelajaran discovery learning terhadap kemampuan keterampilan chest pass kedalam pada permainan bolabasket.
3.	Ada perbedaan pengaruh antara metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning terhadap kemampuan keterampilan chest pass kedalam pada permainan bolabasket.
Untuk lebih jelasnya, maka dikemukakan tiga hipotesis statistik sebagai berikut:
1.	HO	: µa1 - µa2 = 0
H1	: µa1 - µa2 ≠ 0
      2.  HO	: µb1 - µb2 = 0
	H1	: µb1 - µb2 ≠ 0 
      3.  HO	: µa2 - µb2 = 0
	H1	: µa2 - µb2  ≠ 0 
Keterangan :

HO	: Hipotesis nol (hipotesis statistik) 
H1	: Hipotesis satu (hipotesis alternatif)
a1	: Rata-rata peningkatan keterampilan chest pass pada kelompok metode project based learning



























	Pada dasarnya metode merupakan alat yang dipergunakan untuk mencari pembuktian secara ilmiah yang dilakukan secara sistematis untuk mengungkapkan dan memberikan jawaban atas permasalahan yang ditemukan dalam suatu penelitian, sehingga arah dan tujuan pengungkapan fakta sesuai dengan yang ditemukan dalam penelitian dan pada akhirnya sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
	Sejalan dengan hal tersebut, Rosady Ruslan (2006:24) menjelaskan bahwa:” metode merupakan kegitan ilmiah yang berkaitan dengan suatu cara kerja (sistematis) untuk memahami suatu subyek atau obyek penelitian, sebagai upaya untuk menemukan jawaban yang dapat di pertanggung jawabkan secara ilmiah dan termasuk keabsahannya”. Metode yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen lapangan. Metode eksprimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh dari treatment tertentu (perlakuan) dalam kondisi yang terkontrol.
A. Variabel dan Desain Penelitian.
1. Variabel Penelitian  
Suharsini Arikunto (1987: 91) mengemukakan bahwa : “ variabel merupakan obyek penelitian atau apa yang menjadi titik perhatian suatu penelitian.” Variabel penelitian merupakan sifat-sifat yang akan diteliti dari sampel yang telah disiapkan.  Pada penelitian ini variabel- variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 
 a. Variabel bebas 
 - Metode pembelajaran project based learning
 - Metode pembelajaran discovery learning

b. Variabel terikat
 - Keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket.
2. Desain penelitian
Desain penelitian ini adalah penelitian yang bersifat eksperimen lapangan. Setiap penelitian dengan metode penelitian eksprimen membutuhkan desain penelitian tertentu. Nasution (1982: 21), bahwa : “Desain merupakan rencana tentang cara pengumpulan data dan menganalisis data agar dapat dilasanakan secara ekonomis dan serasi dengan tujuan penelitian”.









Sumber : Sudjana (1985: 18)

    Keterangan: 
	P 	: Populasi
	R	: Pengambilan Sampel Secara Random
	S	: Pembagian kelompok sampel berdasarkan hasil tes awal
YA1	: Hasil tes awal metode pembelajaran project Based Learning
	YA2 	: Hasil tes akhir metode pembelajaran project Based Learning
	X1	: Perlakuan metode  pembelajaran project Based Learning
	X2	: Perlakuan metode pembelajaran discovery Learning
	YB1	: Hasil tes awal metode pembelajaran discovery Learning
	YB2	: Hasil tes akhi metode pembelajaran discovery Learning
	YC1 	: Hasil tes awal kelompok kontrol
	YC2	: Hasil tes akhir kelompok kontrol

B. Defenisi Operasional
	Agar lebih terarah pelaksanaan pembelajaran maupun pada pengumpulan data penelitian, maka perlu diberi batasan-batasan atau defenisi operasional tiap variabel yang terlibat.
1.	Metode Pembelajaran Project Based Learning suatu metode pembelajaran yang berfokus pada konsep dan memfasilitasi siswa untuk berinvestigasi dan menentukan suatu pemecahan masalah yang dihadapi. Project Based Learning dirancang untuk digunakan pada permasalahan komplek yang diperlukan siswa dalam melakukan insvestigasi dan memahaminya. Project Based Learning adalah pembelajaran dengan menggunakan proyek sebagai metode pembelajaran. Para siswa bekerja secara nyata, seolah-olah ada di dunia nyata yang dapat menghasilkan produk secara realistis.
 Tahapan perencanaan metode pembelajaran project based learning
1.	Adapun langkah – langkah perencanaan tersebut adalah sebagai berikut:
a.       Merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
b.      Menentukkan topik yang akan dibahas
c.       Mengelompokkan siswa dalam kelompok – kelompok kecil berjumlah 4 – 5 orang dengan tingkat kemampuan beragam
d.      Merancang dan menyusun LKS
e.       Merancang kebutuhan sumber belajar
f.       Menetapkan rancangan penilaian 
2.	Tahap pelaksanaan
Siswa dalam masing – masing kelompok melaksanakan proyek dengan melakukan investigasi atau berpikir dengan kemampuannya berdasarkan pada pengalaman yang dimiliki. Kemudian diadakan diskusi kelompok. Sementara guru membimbing siswa yang mengalami kesulitan dengan bertindak sebagai fasilitator.

3.	Tahap penilian
Pada tahap ini, guru melakukan evaluasi terhadap hasil kerja masing –masing kelompok. Berdasarkan penilaian tersebut, guru dapat membuat kesimpulan apakah kegiatan tersebut perlu diperbaiki atau tidak, dan bagian mana yang perlu diperbaiki.
2.	Metode Pembelajaran Discovery Learning adalah suatu model untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan siswa. 
Adapun langkah-langkah yang harus dilakukan oleh siswa adalah: 
a.	Memahami masalah.
b.	Memproses data atau menyederhanakan masalah.
c.	Melihat pola yang terjadi dan membuat dugaan.
d.	Menguji dugaan tersebut.
e.	Mengeneralisasikan atau menyatakan dalam bentuk umum. Ismail (2000 : 20-21).

Selain cara atau langkah yang harus dilakukan siswa di atas, ada pula langkah-langkah yang harus dilakukan oleh guru dalam menggunakan metode Discovery Learning adalah : 
a.	Siswa dihadapkan pada problem-problem yang menimbulkan suatu perasaan gagal dalam hidupnya.
b.	Siswa mulai menyelidiki problem itu secara individual.
c.	Siswa berusha memecahkan problem dengan menggunakanpengetahuannya, melihat fenomena-fenomena, dan menghubung-hubungkan pengetahuan yang sebelumnya.
d.	Siswa menunjukan pengertian dari generisasi itu
e.	Siswa menyatakan konsepnya atau  prinsip-prinsip dimana generalisasi itu didasarkan.
3.	Keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket adalah mengoper bola dengan dua tangan dari depan dada merupakan operan yang sering dilakukan dalam suatu pertandingan bolabasket. Operan ini berguna untuk jarak pendek. Mengoper bola dengan cara ini akan menghasilkan kecepatan, ketepatan, dan kecermatan, jarak lemparan adalah 5 sampai 7 meter. 
Cara pelaksanaannya adalah :
a.	Bola dipegang sesuai dengan teknik memegang bolabasket. 
b.	Siku dibengkokkan ke samping sehingga bola dekat dengan dada.
c.	Sikap kaki dapat dilakukan sejajar atau kuda-kuda dengan jarak selebar bahu.
d.	Lutut ditekuk, badan condong ke depan, dan jaga keseimbangan.
e.	Bola didorong ke depan dengan kedua tangan sambil meluruskan lengan dan diakhiri dengan lecutan pergelangan tangan sehingga telapak tangan menghadap keluar.
f.	Bagi yang baru belajar, gerakan pelurusan lengan  dapat dibantu dengan melangkahkan salah satu kaki ke depan.
g.	Arah bola setinggi dada, atau antara pinggang dan bahu pemain.
h.	Bersamaan gerak pelepasan bola, berat badan dipindahkan ke depan. 









Gambar 1. Mengoper bola setinggi dada ( Chest pass)
Sumber: Bola Basket (Hal Wissel, 2000:74)

C. Populasi dan Sampel
1.	Populasi

Untuk mengetahui lebih jelas populasi penelitian, terlebih dahulu penulis akan memberikan pengertian populasi berdasarkan rumusan yang dikemukakan oleh para ahli. Suharsimi Arikunto (1985:120), memberikan rumusan populasi yaitu keseluruhan subyek penelitian. Dalam pengertian lain, oleh Inc. I. Amirman Yousda (1993:134), bahwa: Populasi adalah keseluruhan obyek yang diteliti, baik orang, benda, kejadian, nilai maupun hal-hal yang terjadi.
Adapun populasi yang penulis maksudkan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng yang berjumlah 496 orang, yang terdiri  dari siswa kelas VII berjumlah 162 orang ( putra = 80 orang, putri = 82 orang, siswa kelas VIII berjumlah 157 orang (putra = 82 0rang, putri = 75 orang), dan siswa kelas IX berjumlah 177 orang (putra = 83 orang, putri = 94 orang) Tahun Pelajaran 2014/2015. Dengan kata lain, keseluruhan individu yang menjadi sumber data dan informasi yang ada hubungannya dengan penelitian ini dan dapat memberikan keterangan tentang data yang diperlukan.

2.	 Sampel







Tabel 3.1 : Teknik pembagian kelompok






Kelompok A = 20 orang
Kelopmok B = 20 orang
Kelompok C = 20 orang

Setelah sampel terbentuk menjadi tiga kelompok yakni : kelompok A menggunakan metode pembelajaran project based learning, kelompok B menggunakan metode pembelajaran discovery learning, sedangkan kelompok C sebagai kelompok control tidak mendapatkan perlakuan dari kedua metode pembelajaran tersebut.

D. Teknik Pengumpulan Data
	Teknik pengumpulan data merupakan syarat mutlak dalam melakukan suatu karya ilmiah. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, meliputi tes kemapuan keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket. Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data empiris sebagai bahan untuk menguji kebenaran hipotesis data yang dikumpulkan dalam penelitian ini. Kemudian alat yang digunakan untuk mengumpulkan data yang sudah disiapkan adalah alat yang sudah baku. Agar hasil pengukuran yang diperoleh mendekati normal. Instrumen penelitian adalah alat untuk mengumpulkan data dari sampel penelitian, sedangkan tujuan yang ingin dicapai dalam instrumen penelitian ini yaitu mengukur kemampuan siswa dalam melakukan keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket.
1.	Tes Kemampuan Keterampilan Chest Pass
Bentuk tes kemampuan keterampilan chest pass yang dipergunakan di dalam penelitian ini adalah menggunakan tes ketrampilan bolabasket yaitu wall pass.
a.	Tujuan : Untuk mengukur kemampuan keterampilan chest pass pada permainan bolabasket
b.	Alat dan perlengkapan:  




       c.  Pelaksanaan tes:
1)	Sasaran ditempatkan ditembok setinggi bahu peserta tes. Testee berdiri dibelakang garis batas dengan jarak 2,5 meter dan sasaran ditempatkan di tembok setinggi bahu, sambil memegang bola.
2)	Pada aba-aba “ya” testee segera melempar bola ke arah sasaran dengan meluruskan kedua lengan
3)	Berusaha untuk mengambil bola itu dan memantulkannya kembali ke dinding selama waktu yang telah ditentukan. dan menangkap kembali  
4)	Kesempatan sebanyak 1 kali
5)	Waktu pelaksanaan adalah 30 detik
d. Kriteria Penilaian Produk:
Skor yang dihitung adalah banyaknya bola yang terpantul ke dinding dalam bidang yang telah ditentukan. lemparan yang sah, yaitu lemparan yang mengenai sasaran dan dapat ditangkap kembali dan testee tidak menginjak garis batas. Setiap lemparan yang sah akan memperoleh skor 1 (satu). Jumlah skor adalah keseluruhan hasil lempar tangkap bola dengan tangan yang sama. (Nur Ichsan Halim, 2004:129)
2. Jadwal dan Program Latihan
Untuk memudahkan persiapan dalam memberikan materi pembelajaran yang baik untuk pelaksanaan penelitian maupun untuk siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng di Kabupaten Soppeng yang dijadikan anggota sampel, maka disusun jadwal pembelajaran perminggu setiap bentuk materi pembelajaran. Untuk itu, waktu pelaksanaan penelitian disusun pada tabel berikut:


Tabel 3.2 : Jadwal Penelitian
Hari	Jam	Kelompok	Tempat
SeninRabuJum’at	16.00- 17.3016.00- 17.3016.00- 17.30	A( pembelajaran dengan metode pembelajaran project based learning)	Lapangan basket PERBASI Kabupaten Soppeng
SelasaKamisSabtu	16.00- 17.3016.00- 17.3016.00- 17.30	B(pembelajaran dengan metode pembelajaran discovery learning)	Lapangan basket PERBASI Kabupaten Soppeng

1.) Pemanasan
	Sebelum melakukan latihan inti, terlebih dahulu diberikan peregangan. Setelah itu dilanjutkan dengan pemanasan ± 10 menit.  
2.) Kegiatan inti
	 Kegiatan inti diberikan kepada kelompok eksperimen dengan kelompok A bentuk materi pembelajaran dengan metode pembelajaran project based learning dan kelompok B adalah materi dengan metode pembelajaran discovey learning.
3.) Penutup / pendinginan
	Setelah kelompok eksperimen melakukan pembelajaran inti, maka 
akan diakhiri dengan penutup atau pendinginan selama 10 menit. Tujuannya adalah untuk mencegah terjadinya penggenangan darah pada daerah ekstrimitas, sehingga dapat terhindar dari timbulnya rasa pusing dan untuk mengurangi rasa sakit pada otot.
Program pembelajaran dengan metode pembelajaran project based learning dan metode pembelajaran discovery learning.
Tabel 3.3 : Tabel Metode PBL dan DL

Pertemuan	PBL	DL
I-IIIIIIVVVIVII-VIII	Penentuan pertanyaan mendasar (start with essential question)Mendesain perencanaan proyek (design a plan for the project)Menyusun jadwal (create a schedule)Memonitor siswa dan kemajuan proyek (monitor the students and the progress of the project)Menguji hasil (assess the outcome)Mengevaluasi pengalaman (evaluate the experience)	Menentukan tujuan pembelajaran.Melakukan identifikasi karakteristik siswa.Memilih materi pelajaran.Menentukan topik-topik yang harus dipelajari siswa secara induktif. Mengembangkan bahan-bahan belajar yang berupa contoh-contoh, ilustrasi, tugas dan sebagainya untuk dipelajari siswa.Mengatur topik-topik pelajaran dari yang sederhana ke kompleks, dari yang konkrit ke abstrak, atau dari tahap enaktif, ikonik sampai ke simbolik.Melakukan penilaian proses dan hasil belajar siswa (Suciati & Prasetya Irawan dalam Budiningsih, 2005:50).

E. Teknik Analisis Data
	Data yang diperoleh melalui tes awal maupun tes akhir tentang kemampuan keterampilan chest pass dalam permainan bolabasket masih merupakan data kasar. Data tersebut selanjutnya dianalisis dengan menggunakan uji statistik korelasional dengan bantuan paket SPSS dalam komputer. 
	Analisis yang dimaksud dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif dan infrensial. Analisis deskriptif untuk menggambarkan data apa adanya. Sedangkan infrensial untuk menguji hipotesis dengan menggunakan analisa uji-T Tunggal dan analisis uji-T berpasangan.







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN


Dari seluruh rangkaian  kegiatan penelitian ini, tentang pengaruh project based learning (PBL) dan discovery learning (DL)  terhadap peningkatan chest pass, yang dilakukan pada tiga kelompok  (kelompok I, kelompok II dan Kelompok III ) masing-masing 20 orang siswa,  maka semua data yang diperlukan dalam penelitian ini dapat diperoleh. Data yang dimaksud adalah data Chest pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan. Untuk menjawab permasalahan dan untuk mencapai tujuan serta untuk menguji  hipotesis penelitian ini, maka semua data tersebut diolah dengan menggunakan uji statistik melalui SPSS versi 20.0
A.	Hasil Penelitian

1.	Penyajian Hasil Analisis Data
a.	Hasil Deskriptif  Keterampilan Chest pass
Berdasarkan pengolahan data variabel-variabel yang terdiri dari: data (1) Kelompok project based learning, (2) Kelompok discovery learning, (3) kelompok kontrol  siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng. Data tersebut dianalisis secara deskriptif  untuk mengetahui gambaran secara umum data penelitian. Penyajian hasil analisis data dalam bab ini hanya merupakan rangkuman hasil analisis, sedangkan hasil perhitungan statistik secara lengkap dapat dilihat pada daftar lampiran.

Tabel 4.1.  Rangkuman Deskripsi Data Tes Awal dan Tes Akhir











Berdasarkan tabel 4.1, dapat dikemukakan tentang deskripsi data dari kedua kelompok sebagai berikut :
1)	Kelompok Project Based Learning (PBL) dengan data tes awal keterampilan chest pass  memiliki nilai rata-rata 18, standart deviasi 4.039. Nilai minimum 10, nilai maksimum 26 dengan range 16, nilai total 360 dari 20 orang sampel. Sedangkan data tes akhir PBL  keterampilan chest pass nilai rata-rata 23.5, standart deviasi 4.489. Nilai minimum 16, nilai maksimum 33 dengan range 17, nilai total 470 dari 20 orang sampel. 
2)	Kelompok Discovery Learning (DL) dengan data tes awal keterampilan chest pass  memiliki nilai rata-rata 18.2, standart deviasi 4.112. Nilai minimum 10, nilai maksimum 25 dengan range 15, nilai total 364 dari 20 orang sampel. Sedangkan data tes akhir DL  keterampilan chest pass nilai rata-rata 27.1, standart deviasi 3.796. Nilai minimum 21, nilai maksimum 35 dengan range 14, nilai total 542 dari 20 orang sampel.





Sebelum dilakukan analisis uji-t berpasangan dan uji analisis varians satu jalur, terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan analisis, yaitu (1) uji normalitas; dan (2) uji homogenitas populasi.	
1)	Uji Normalitas Data
Sebelum dilakukan analisis data  perlu diuji distribusi normalitasnya. Uji normalitas  data  dalam  penelitian  ini  digunakan  model  Kolmogorov-smirnov. Hasil  uji normalitas  data  yang  dilakukan pada  data tes awal kelompok 1 (Project based learning), kelompok 2 (Discovery learning) dan kelompok Kontrol pada penelitian ini terkumpul, maka sebelum dilakukan analisis statistik untuk pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan yaitu  normalitas dengan uji kolmogorove smiernove  pada taraf signifikan 95 %. Hasil Uji kolmogorove smiernove yang dilakukan, diperoleh hasil sebagaimana yang terlampir. 

Tabel  4.2. Hasil uji normalitas tes awal dari ketiga  kelompok






		Berdasarkan Tabel 4.2 tersebut yang merupakan rangkuman hasil pengujian normalitas data pada tiap-tiap variabel penelitian, dapat diuraikan sebagai berikut:
	Hasil pengujian normalitas sampel dalam penelitian ini menggunakan metode pengolahan Kolmogoreve Smiernove pada taraf signifikan 95 %. Kelompok 1 yang diberi materi pembelajaran metode project based learning diperoleh nilai  metode pengolahan analisis data Kolmogoreve Smiernove diperoleh nilai 0,98 dengan tingkat probobalitas 0,200 lebih besar dari pada nilai α 0,05 pada taraf siginifikan 95 %. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data pada kelompok 1 metode mengajar project based learning berdistribusi normal.	
	Hasil pengujian normalitas sampel dalam penelitian ini menggunakan metode pengolahan Kolmogoreve Smiernove pada taraf signifikan 95 %. Kelompok 2 yang diberikan materi pembelajaran metode discovery learning, diperoleh nilai metode pengolahan analisis data Kolmogoreve Smiernove diperoleh nilai 0,156 dengan tingkat probobalitas 0,200 lebih besar dari pada nilai α 0,05 pada taraf siginifikan 95 %. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data pada kelompok 2 Metode Mengajar Discovery learning berdistribusi normal.
		Hasil pengujian normalitas sampel dalam penelitian ini menggunakan metode pengolahan Kolmogoreve Smiernove pada taraf signifikan 95 %. Kelompok 3 yaitu kelompok kontrol diperoleh nilai  metode pengolahan analisis data Kolmogoreve Smiernove diperoleh nilai 0,096 dengan tingkat probobalitas 0,200 lebih besar dari pada nilai α 0,05 pada taraf siginifikan 95 %. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data pada kelompok 3 yaitu kelompok kontrol berdistribusi normal.
2)  Uji Homogenitas
Uji homogenitas dimaksudkan untuk menguji kesamaan varians  antara kelompok PBL, DL dan kontrol. Uji homogenitas ini berfungsi sebagai persyaratan dalam pengujian sampel dari  populasi yang homogen. 




Berdasarkan Tabel 4.3, hasil uji homogenitas data dengan Levene Test adalah 0.009 dengan nilai probabilitas 0.991. Karena nilai probabilitas lebih besar dari α 0.05, maka tes awal data keterampilan chest pass  dari ketiga kelompok tersebut adalah homogen atau berasal dari  keterampilan chest pass yang sama. 
2.	Pengujian Hipotesis
Pengujian  hipotesis  pada  dasarnya merupakan  langkah  untuk  menguji apakah pernyataan yang dikemukakan dalam perumusan hipotesis dapat diterima atau ditolak. Untuk  menguji  hipotesis  penelitian   digunakan  teknik  analisis  uji-t baik berpasangan dan tidak berpasangan  taraf  signifikansi  95%.
Berdasarkan  hasil  uji-t  berpasangan yang  dilakukan  pada   data   hasil  tes   awal dan tes akhir, keterampilan chest pass pada kelompok PBL, DL dan kontrol dapat dilihat pada Tabel 4.4 :
Tabel 4.4. Rangkuman Hasil Uji-t berpasangan
Model Pembelajaran	Variabel	t-hit	df	Sig	Ket




1.	Pengaruh Project Base Learning Terhadap Keterampilan Chest Pass Siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.
Berdasarkan Tabel 4.4, rangkuman hasil analisis data keterampilan chest pass dengan uji beda (uji-t berpasangan) antara tes awal dan tes akhir pada PBL, ada pengaruh signifikan PBL terhadap keterampilan chest pass, yaitu t hitung = 19.256 (p value <  α 0.05).  Nilai Rata-rata tes awal  = 18 dan tes akhir = 23.5. Data  keterampilan chest pass kelompok PBL adalah ada pengaruh yang signifikan.  
2.	Pengaruh Discovery Learning Terhadap Keterampilan Chest Pass Siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.
Berdasarkan Tabel 4.4, rangkuman hasil analisis data keterampilan chest pass dengan uji beda (uji-t berpasangan) antara tes awal dan tes akhir pada DL:, ada pengaruh signifikan DL terhadap keterampilan chest pass, yaitu t hitung = 30.766 (p value <  α 0.05).  Nilai Rata-rata tes awal  = 18.2 dan tes akhir = 27.1. Data  keterampilan chest pass kelompok DL adalah ada pengaruh yang signifikan.  
3.	Pengaruh kelompok kontrol Terhadap Keterampilan Chest Pass Siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.
		Berdasarkan Tabel 4.4, rangkuman hasil analisis data keterampilan chest pass dengan uji beda (uji-t berpasangan) antara tes awal dan tes akhir pada kelompok kontrol:, ada pengaruh signifikan kontrol terhadap keterampilan chest pass, yaitu t hitung = 6.242 (p value <  α 0.05).  Nilai Rata-rata tes awal  = 18.15 dan tes akhir = 19.25. Data  keterampilan chest pass kelompok kontrol adalah ada pengaruh yang signifikan
4.	Perbedaan Pengaruh Antara Kelompok Project Based Learning, Kelompok Discovey Learning dan Kelompok Kontrol Terhadap Keterampilan Chest Pass Siswa SMP Negeri 2 Watansoppeng.




Tabel 4.5. Rangkuman Analisis Varians Satu Jalur Keterampilan Chest pass




Berdasarkan tabel 9, dapat dikemukakan bahwa data perbedaan keterampilan chest pass dengan uji analisis varians satu jalur antara kelompok PBL, kelompok DL dan dan kelompok kontrol yaitu, F hitung = 18.116 (p value = 0.000 <l α 0.05). Dengan demikian data keterampilan chest pass antara ketiga kelompok adalah berbeda secara signifikan. 
Dengan adanya perbedaan pada ketiga kelompok secara signifikan, maka akan dilanjutkan dengan uji lanjut Tukey untuk melihat yang mana dari ketiga kelompok tersebut yang paling baik meningkatkan keterampilan chest pass. 

Tabel 4.5. Rangkuman Keterampilan Chest pass dengan Uji Tukey












Hasil-hasil analisis statistik dalam pengujian hipotesis perlu dikaji lebih lanjut dengan memberikan interpretasi keadaan dan keterkaitan antara hasil analisis yang dicapai dengan teori-teori yang mendasari penelitian. Penjelasan ini diperlukan agar dapat diperoleh kesesuaian teori yang telah dikemukakan dengan hasil penelitian yang dicapai. Hasil-hasil yang dicapai dalam penelitian ini melalui analisis statistik sebagai berikut:

1.	Pengaruh Project Based Learning Terhadap Keterampilan Chest Pass  Siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng
Ada pengaruh yang signifikan metode mengajar project based learning  terhadap keterampilan Chest pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng.
Dapat dikemukakan bahwa project based learning memberikan pengaruh yang positif dalam meningkatkan Chest pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng. Project based learning merupakan pembelajaran yang rancang untuk persoalan yang kompleks yang mana siswa melakukan investigasi untuk memahaminya, menekankan pembelajaran dengan aktivitas yang lama, tugas yang diberikan pada siswa bersifat multidisiplin.
PBL mendukung pembelajaran penjaskes dalam materi keterampilan chest pass, mengingat PBL merupakan pembelajaran yang komprehensif mengikutsertakan siswa melakukan investigasi secara kolaboratif. PBL membantu siswa dalam belajar pengetahuan dan ketrampilan yang kokoh yang dibangu melalui tugas-tugas dan pekerjaan otentik. Situasi belajar, lingkungan, isi, dan tugas-tugas yang relevan, realistik, otentik, dan menyajikan kompleksitas alami dunia nyata mampu memberikan pengalaman pribadi siswa terhadap keterampilan chest pass sehingga  informasi yang diperoleh siswa ketika melakukan pembelajaran ini akan membawa pesan sugestif cukup kuat.
Sejalan dengan hal tersebut, melalui PBL siswa dalam melakukan investigasi terbagi dalam kelompok, hal ini akan mampu meningkatkan dan menambah nilai sosial antar siswa. Melalui pengalaman langsung, yakni melakukan penelitian dan melihat kondisi lingkungan yang nyata diharapkan akan mampu menambah wawasan siswa.  


2.	Pengaruh Discovery Learning terhadap keterampilan Chest Pass  siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng
Ada pengaruh yang signifikan discovery learning terhadap keterampilan chest pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng.
Dalam pembelajaran penjaskes guru harus memberikan kesempatan muridnya untuk menjadi seorang problem solver, guru penjas atau sebagai pelatih olahraga. Dengan indentifikasi pekerjaan itu,  siswa  akan mampu menghimpun informasi, membandingkan, mengkategorikan, menganalisis, mengintegrasikan, mereorganisasikan pelajaran penjas bahkan sampai pada keterampilan untuk menilai hasil keterampilan chest pass temannya.  Artinya dalam pembelajaran DL, seorang guru selayaknya menempatkan siswa pada kesempatan-kesempatan dalam belajar yang  lebih mandiri. Karena siswa yang belajar mandiri akan baik dan kreatif. 
Dengan demikian, atas dasar pemberian kesempatan kepada siswa seluas-luasnya untuk melakukan gerakan chest pass dan jika terjadi kesalahan maka siswa dapat bertanya kepada guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran penjas tersebut tetapi dengan waktu yang terbatas . 
Dalam DL, guru menghentikan untuk memberikan suatu bimbingan setelah problema disajikan kepada pelajar. Tetapi bimbingan yang diberikan tidak hanya dikurangi direktifnya melainkan pelajar  diberi responsibilitas yang lebih besar untuk belajar sendiri.
3. Ada Perbedaan  Pengaruh  Project Base Learning Dan Discovery Learning Terhadap  Keterampilan Chest Pass  Siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng
	Project Based Learning bermakna sebagai pembelajaran berbasis proyek. Project  Based Learning memberikan kesempatan kepada para peserta didik untuk  menggali konten (materi) dengan menggunakan berbagai cara yang bermakna bagi dirinya, dan melakukan eksperimen secara kolaboratif dengan temannya untuk saling mengoreksi materi diberikan oleh guru misalnya chest pass. Dengan materi ini siswa melakukan chest pass sedangkan siswa lainnya akan mengoreksi dan selanjutnya secara bergantian akan saling mengoreksi satu dengan lainnya dimana letak kesalahan yang dilakukan masing-masing dalam materi chest pass. Hal ini memungkinkan setiap peserta didik pada akhirnya mampu melakukan chest pass. Namun demikian pendekalatan PBL sebagai pendekatan konstruktivisme mengembangkan atmosfer pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk menyusun sendiri gerakan-gerakan sehingga mampu melakukan chest pass artinya bahwa PBL memberi kebebasan kepada peserta didik untuk merencanakan aktivitas belajar, melaksanakan proyek secara kolaboratif, dan pada akhirnya menghasilkan produk kerja yang dapat dipresentasikan kepada orang lain. Dengan PBL memerlukan waktu yang  tidak sedikit sehingga siswa mampu melakukan chest pass akibat tidak semua materi yang disajikan oleh guru pertama kali mampu diadopsi oleh semua siswa yang akan menjadi kolaboratornya. 
	Hal tersebut di atas sangat berbeda dengan metode pembelajaran Discovery Learning, dimana pembelajaran diatur sedemikian rupa sehingga anak memeperoleh pengetahuan yang belum diketahuinya itu tidak melalui pemberitahuan, sebagian atau seluruhnya ditemukan sendiri, jadi pelajaran tidak diberikan dalam bentuk finalnya. Akan tetapi siswa diharapkan mengelola sendiri, artinya siswa diharapkan mengembangkan cara belajar aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan oleh siswa. Dengan belajar penemuan, siswa bisa belajar berpikir analisis dan mencoba memecahkan problem yang dihadapi. Kebiasaan ini akan ditransfer dalam kehidupan masyarakat. Pada DL masalah yang diperhadapkan kepada siswa semacam masalah yang direkayasa oleh guru.
	Dalam proses pembelajaran  metode ini, guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator yang mengarahkan kepada siswa untuk belajar secara aktif sehingga siswa dapat menemukan konsep, dalil, prosedur, dan semacamnya. dengan demikian memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif untuk meningkatkan keterampilan chest pass.
	Dalam Discovery Learning, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjadi seorang problem solver, seorang guru penjaskes, pelatih basket.  Bahan ajar tidak disajikan dalam bentuk akhir, tetapi siswa dituntut untuk melakukan berbagai kegiatan menghimpun informasi, membandingkan, mengkategorikan, menganalisis, mengintegrasikan, mereorganisasikan  materi serta membuat gerakan-gerakan yang baik dan benar untuk meningkatkan keterampilan  keterampilan chest pass
	Dengan demikian, dapat dikemukakan bahwa metode pembelajaran discovery learning lebih baik  meningkatkan keterampilan chest pass dari pada metode pembelajaran project based learning dan alat kontrol lainnya. Hal itu dapat diperkuat oleh fakta dan hasil pengamatan dari para ahli tentang kelebihan penerapan pendekatan discovery learning yang terdiri dari :
1.	Membantu siswa untuk memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-keterampilan dan proses-proses kognitif.
2.	Pengetahuan yang diperoleh melalui metode ini sangat pribadi dan ampuh karena menguatkan pengertian, ingatan dan teransfer.
3.	Menimbulkan rasa senang pada siswa, karena tumbuhnya rasa menyelidiki dan berhasil.
4.	Menyebabkan siswa mengarahkan kegiatan belajarnya sendiri dengan melibatkan akal dan motivasi sendiri.
5.	Metode ini dapat membantu siswa memperkuat konsep dirinya, karena memperoleh keparcayaan bekerja sama dengan yang lainnya.



















Berdasarkan hasil analisis statistik infrensial, dan hasil analisis Uji-t  dalam pengujian hipotesis, maka hasil penelitian ini disimpulkan sebagai berikut:
1.	Metode pembelajaran project based learning berpengaruh secara signifikan terhadap keterampilan Chest Pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng. 
2.	Metode pembelajaran discovery learning berpengaruh secara signifikan terhadap keterampilan Chest Pass siswa  SMP Negeri 2 Watansoppeng. 









Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian ini dikemukakan beberapa saran sebagai berkut :
1.	Kepada guru pendidkan jasamani olahraga dan kesehatan : hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Metode pembelajaran discovery learning lebih berpengaruh dibandingkan dengan metode pembelajaran project based learning secara signifikan terhadap kemampuan keterampilan  Chest Pass dalam permainan bolabasket. 
2.	Kepada pembina  olahraga : Direkomendasikan bahwa perlunya lebih banyak menguasai metode pelatihan  yang  dapat meningkatkan kualiatas pembianaan sehingga prestasi olahraga dapat meningkat.
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Lampiran : 2.  
Data Wall Pass Tes Awal dan Tes Akhir Kelompok   Project Based Learning




































Data Wall Pass Tes Awal dan Tes Akhir Kelompok Discovery Learning


































Data Wall Pass Tes Awal dan Tes Aklhir Kelompok    Kontrol



























Deskriptif Data Tes Awal dan Tes Akhir Dari Ketiga Kelompok

Statistics













PBL 	: Projek Base Learning




Lampiran : 6. 




























































































































































































































a. Lilliefors Significance Correction
































		Mean	N	Std. Deviation	Std. Error Mean
Pair 1	Tes Akhir PBL	23.5000	20	4.48975	1.00394
	Tes Awal PBL	18.0000	20	4.03928	.90321
Pair 2	Tes akhir DL	27.1000	20	3.79612	.84884
	Tes Awal DL	18.2000	20	4.11160	.91938






Pair 1	Tes Akhir PBL & Tes Awal PBL	20	.961	.000
Pair 2	Tes akhir DL & Tes Awal DL	20	.950	.000









			95% Confidence Interval of the Difference			
		Mean	Std. Deviation	Std. Error Mean	Lower	Upper			
Pair 1	Tes Akhir PBL - Tes Awal PBL	5.50000	1.27733	.28562	4.90219	6.09781	19.256	19	.000
Pair 2	Tes akhir DL - Tes Awal DL	8.90000	1.29371	.28928	8.29453	9.50547	30.766	19	.000



















kemampuan wall passTukey HSD

























Means for groups in homogeneous subsets are displayed.
a. Uses Harmonic Mean Sample Size = 20.000.









































































































Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan program yang ada pada tabel di bawah ini:




1	Passing bola dua tangan	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	dengan formasi dua bersyaf																	
2	Passing bola dua tangan	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	dengan formasi berbanjar																	
3	Passing bola dua tangan	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	dengan formasi setiga																	
4	Passing bola dua tangan	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	dengan formasi segi empat																	
5	Passing bola dua tangan	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	dengan formasi segi lima																	









Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan program yang ada pada tabel di bawah ini:




1	Diskusikan dengan kelompoknya teknik passing bola dua tangan dengan formasi dua bersyaf	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	lalu didemonstrasikan																	
2	Diskusikan dengan kelompoknya teknik passing bola dua tangan dengan formasi berbanjar	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	lalu didemonstrasikan																	
3	Diskusikan dengan kelompoknya teknik passing bola dua tangan dengan formasi segi tiga	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	lalu didemonstrasikan																	
4	Diskusikan dengan kelompoknya teknik passing bola dua tangan dengan formasi segi empat	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	lalu didemonstrasikan																	
5	Diskusikan dengan kelompoknya teknik passing bola dua tangan dengan formasi segi lima	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
	lalu didemonstrasikan																	




Lampiran 24 : 
1. Model  Latihan Kelompok Project Base Learning 
 Operan  pantulan (bound pass), Operan setinggi dada (chest pass), Operan di atas (overhead pass) 
a.	Formasi dua bersyaf berhadapan












	Start pada kelompok syaf A
	Tanda panah besar arah bola
	Jarak 5  meter
	Waktu 30 detik

b.	Formasi berbanjar berhadapan 





	Start pada kelompok A
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa















	Start pada kelompok yang beranggotan 4 orang
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa
	Jarak 5 - 7 meter Waktu 30 detik













	Start pada kelompok yang beranggotan 3 orang
	Tanda panah besar arah bola


















	Start pada kelompok yang beranggotan 3 orang
	Tanda panah besar arah bola













	Start pada kelompok yang beranggotan 3 orang
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa
	Jarak  5 - 7 meter
	Waktu 30 detik

2. Model  Latihan Kelompok Discovery Learning 
    Operan  pantulan (bound pass), Operan setinggi dada (chest pass), Operan di atas (overhead pass) 
a.	Formasi dua bersyaf berhadapan











	Start pada kelompok syaf A
	Tanda panah besar arah bola
	Jarak 5  meter
	Waktu 30 detik

b.	Formasi berbanjar berhadapan mengikuti arah bola





	Start pada kelompok A
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa
	Jarak 5  meter
	Waktu 30 detik

















	Start pada kelompok yang beranggotan 4 orang
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa
	Jarak 5  meter 
	Waktu 30 detik












	Start pada kelompok yang beranggotan 3 orang
	Tanda panah besar arah bola

















	Start pada kelompok yang beranggotan 3 orang
	Tanda panah besar arah bola














	Start pada kelompok sebelah kanan
	Tanda panah besar arah bola
	Tanda panah kecil arah siswa














































































































































































































































































































































































































































































































































































Foto 2 : Kelompok discovery melakukan passing bola dengan formasi bersyaf 
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